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Firma Nintendo znana jest przede wszystkim dzieki kilku seriom gier, ktérych bohaterowie na state zapisali sie w
historii gier. Zapewne wielu z was kojarzy Mario czy Kirbiego. Sg to jednak postacie stworzone raczej z myslg o
dzieciach. Jest tez stawny Link z serii gier Zelda, ktérego akcja rozgrywa sie w klimatach fantasy. Oprécz tych postaci
jest jeszcze jedna - Samus Aran z serii gier Metroid.

Jest to juz kolejna, trzecia, odstona znanej serii Metroid. Poprzednie czesci sg dostepne na konsole NES (Metroid) i
GameBoy (Metroid Il: Return of Samus). Jednak nie sa to jedyne gry z tej serii. Firma Nintendo wydata pézniej Metroid
Zero Mission na GBA, stanowigcy remake pierwszej czesci, trzy czesci Metroid Prime na GameCube i Wii (a wiasciwe
cztery, bo jest takze FPS Metroid Prime Hunters na Nintendo DS) opowiadajace o wydarzeniach sprzed Metroid Il oraz
Metroid Fusion na GBA rozgrywajacy sie po Super Metroid. Jako ciekawostke dodam, ze gra Metroid (wydana w 1986
roku) to jedna z pierwszych gier, w ktorej gtdwna postacia jest kobieta.

Gra opowiada o przygodach dzielnej towczyni nagréd Samus Aran. Jako dziecko, po stracie rodzicéw, zostata
przygarnieta i wychowana przez tajemnicza rase Chozo. Gdy dorosta i zdecydowata sie opusci¢ Chozo, na pozegnanie
dostata od nich stroj bojowy wykorzystujacy zdobycze techniczne ich cywilizacji. Obecnie przedstawiciele tej rasy nie sg
juz spotykani. Méwi sie, ze Chozo osiggneli juz taki rozwdj techniczny, ze wedtug nich nic juz wiecej nie osiagna ani nie
wymysla. Dlatego tez zdecydowali sie znikng¢ i jedynie obserwowaé rozwoj innych cywilizacji. Samus natomiast stata
sie fowczynig nagréd pracujacg gtdwnie na zlecenie Galaktycznej Federacji (Galactic Federation). Jej gtéwnym
zadaniem, poza wypetnianiem prywatnych misji, jest walka z wojownicza rasg obcych, zwang Kosmicznymi Piratami
(Space Pirates) oraz niszczenie pasozytniczych Metroidow.

Space Pirates to agresywna rasa chcaca dominacji nad wszech$wiatem. Wzieta ona swojg nazwe ze sposobu ich
dziatania. Podbijajg oni jakas planete, a nastepnie instalujg na niej baze wypadowg do atakow na sagsiednie planety
(ewentualnie ich zasiedlenie) oraz przelatujgce w poblizu statki kosmiczne. W swoim zwyczaju maja brak jakiejkolwiek
litosci dla mieszkahcow podbijanych planet oraz system rozwoju kolonialnego w stylu owadéw. Nawet wygladem
przypominajg potaczenie modliszki z Predatorem. Pomimo stylu zycia podobnego do insektéw, sg oni inteligentng rasa,
a przez to ich cywilizacja jest bardzo rozwinieta technicznie. Po drodze spotyka sie roznych przedstawicieli tego
gatunku. Zazwyczaj sg to opancerzeni wojownicy z zamontowanymi dziatkami (Galvanic Accelerator Cannons) i kosami
(Scythes) na przedramionach. Sa oni dobrzy zaréwno w walce na dystans (dziatka) jak i z bliska (kosy). Jednakze
spotykani wojownicy posiadajg rozne umiejetnosci i uzbrojenie. Napotkasz zaréwno zwyktych Pirate Troopers, ktérych
zlikwidujesz jednym strzatem, szybszych i silniejszych Pirate Commando, Aqua Pirates walczacych pod woda, az po
elitarnych Omega Pirates, z ktérymi walka to koszmar, gdyz ich pancerze wytrzymujg prawie wszystko, a uzbrojenie
doréwnuje uzbrojeniu Samus. Ich poczynaniami kieruje matka-mézg (Mother Brain), ktéra znajduje sie w samym sercu
ich kolonii.

Metroidy jest to rasa organizmow, ktére pomimo zaawansowania ewolucyjnego zachowaty wiele cech pierwotniakéw,
jak np. umiejetnos¢ catkowitej regeneracji. Przedstawiciele tej rasy posiadajg trzy zintegrowane uktady nerwowe. W
wersji larwalnej, przypominajacej meduze z zebami zamiast macek, potrafig sie unosi¢ poprzez wytwarzanie
antygrawitacji. Wersje doroste przypominajg skrzyzowanie smoka z tyranozaurem. Larwy pozyskujg energie w sposob
pasozytniczy - wysysajq ja z innych organizméw. Pozyskang tak energie potrafig przekaza¢, a podczas
napromieniowania ich potrafig wytwarzaé samoczynnie energie, zwiekszac swoje zdolnosci lub nawet rozmnazac przez
podziat. Z tego powodu galaktyczna federacja nie chce ich catkowitej likwidacji. Federacji zalezy na pozyskaniu
przedstawicieli tej rasy do badan. Istnieje takze ich odmiana zwana Mochtroidami. Powstata ona jako wynik
eksperymentu kosmicznych piratéw przez sklonowanie metroidéw. Mochtroidy posiadajg jednak tylko jeden uktad
nerwowy, sg znacznie mniejsze niz Metroidy, a ich moc nie przekracza 1/10 oryginatu.
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Historia w tej grze jest kontynuacjg wydarzen z poprzednich dwdch czesci. Po zniszczeniu bazy Space Pirates na
Zebes (Metroid) i praktycznie catkowitym wyeliminowaniu przez Samus metroidéw na planecie SR-388 (Metroid Il) przy
zyciu zostaje tylko jedno jajo, z ktérego wykluwa sie larwa. W odruchu naturalnym ostatni Metroid traktuje pierwszg
napotkang istote, czyli Samus, jako matke. Jednakze Samus nie likwiduje jej. Oddaje jg ona do badan na orbitalng
stacje badawczg na Ceres. Niestety niedtugo pézniej odbiera ona niepokojacy komunikat: baza jest atakowana!
Samus natychmiast kieruje sie w strone stacji kosmicznej. Na miejscu okazuje sie, ze stacje zaatakowali Space Pirates,
ktorzy wybudowali nowg baze na Zebes, tym razem w trudniej dostepnej strefie tej planety.

W tym momencie zaczyna sie gra. Stanowi ona potaczenie zrecznosciowki z elementami prostej przygodowki.
Bohaterka przemierza jaskinie Zebes walczac (dostownie i w przenosni) z réznego rodzaju napotkanymi trudnosciami.
Stréj Samus, bedacy wiasciwie pancerzem osobistym, w czasie gry zwieksza swoje mozliwosci i umiejetnosci oraz ilosé
rodzajow uzbrojenia. O ile na poczatku Samus jest bardzo narazona na $mier¢, o tyle pod koniec gry jej pancerz sitg
ognia i wytrzymatos$cig doréwnuje lekkiemu czotgowi przy zachowaniu ludzkiej zwinnosci. Oprécz tego zdobywane
umiejetnosci utatwiajg gre, a w niektérych momentach trzeba troche pokombinowac¢ by odpowiednio wykorzystac
posiadane zdolnosci. Przydatna w grze jest rowniez "Auto Mapa", pokazujgca nie tylko rozmieszczenie pomieszczen,
ale takze rézne wazniejsze miejsca i przedmioty.

Celem gry jest raz jeszcze zlikwidowanie Mother-Brain, znajdujacej sie w samym srodku Tourian (bazy Space Pirates).
Aby tego dokonaé, musisz najpierw otworzy¢ przejscie do Tourian, ktére jest zamkniete specjalng figurg-zamkiem.
Podtrzymywana ona jest przez energie zyciowg czterech bosséw: Draygona, Kraida, Phantoona i Ridleya.

Sama gra rozgrywa sie na planecie Zebes, na ktérej Space Pirates wybudowali kolejng baze po tym, jak Samus
zniszczyta ja w pierwszej czesci gry. Planeta dzieli sie na 6 sektorow.

Crateria - usiana kraterami powierzchnia planety, na ktérg padajg kwasne deszcze. Przez to na powierzchni nie ma
praktycznie zycia. Dopiero pod powierzchnig, w podziemnych jaskiniach lub zbiornikach wody, napotkasz
przedstawicieli flory i fauny. Crateria przedzielona jest na dwie czesci rozbitym statkiem (Wrecked Ship). Tutaj tez
znajduje sie zamkniete przejscie prowadzace do Tourian oraz czes¢ ruin starej bazy.

Wrecked Ship - statek kosmiczny nieznanej cywilizacji, ktéry w wyniku katastrofy rozbit sie na Zebes whbijajac sie w dno
jednego ze zbiornikdéw wodnych Craterii. W zwigzku z tym cata strefa to po prostu wnetrze statku kosmicznego. Strefa
ta jest bardzo mata - liczy zaledwie kilkanascie pomieszczen. Tutaj znajduje sie tez jeden z 4 bosséw - Phantoon.

Brinstar - zielone ptuca planety Zebes. Wieksza powierzchnie zajmujg jaskinie z bogato wystepujaca florg i faung oraz
jaskinie z czerwonego kamienia. Znajduje sie tu takze czes$¢ ruin starego Tourian (bazy Space Pirates). Gtéwnym ztym
tego terenu jest Kraid.

Maridia - prawie cata strefa to olbrzymi kompleks jaskin zalanych woda. Znajduje sie ona pod zbiornikami wodnymi
Craterii staqd zapewne olbrzymie ilosci wody. Tak jak w Brinstar, wystepuje tutaj mnostwo flory i fauny, lecz tutaj
podwodnej. Strefa ta jest kraing Draygona.

Norfair - wiekszy obszar tej strefy to podziemne labirynty z zastygtej lawy zalane czesto goragcg magma. Stad tez
zapewne prawie nie wystepuje tu roslinnos¢, a wystepujace tu organizmy sg bardzo wytrzymate na bron Samus.
Gteboko wewnatrz Norfair znajduja sie takze ruiny prastarej cywilizacji Chozo (Chozo Ruins). Strefa ta jest siedzibg
Ridleya.
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Tourian - podziemna baza Space Pirates, bedaca kompleksem stalowych tuneli i sztucznych jaskin. Jest to obszar
réwnie maty jak Wrecked Ship. Dostajesz sie tu na koncu gry, aby zlikwidowa¢ Mother-Brain znajdujaca sie w samym
centrum Tourian.

W grze wystepujg trzy rodzaje, nazwijmy to ptynéw. Jest to woda, lawa i kwasna lawa. Wszystkie one majq te
podstawowg ceche, ze poki nie zostanie zebrany Gravity Suit poruszanie sie w nich jest znacznie gorsze. Oznacza to,
ze ruchy sg znacznie wolniejsze oraz nie mozna w nich biegaé. Poza tym przebywanie w lawie bez Varia Suit i Gravity
Suit kohczy sie szybka utratg energii. Podobnie w kwasnej lawie, lecz przed nig nie ma ochrony, wiec nalezy unika¢ z
nig kontaktéw na ile jest to mozliwe. W czasie gry napotkamy takze rézne obiekty, ktére utrudniajg lub utatwiajg dalszg
gre.

Popekany blok - rozpada sie gdy na niego staniesz. Staby blok - rozpada sie po jakimkolwiek wybuchu lub
strzale w niego. Kamienny blok - rozpada sie po jakimkolwiek wybuchu Super Missile blok - rozpada sie, gdy
strzelisz w niego z Super Missile. Power Bomb blok - rozpada sie od wybuchu Power Bomb. Speed Booster
blok - rozpada sie, gdy na niego wbiegniesz z super szybkoscia lub skoczysz super skokiem. Przyczepny blok -
mozesz sie 0 niego zaczepi¢ za pomocyg Grappling Beam. W ten sposob hustajac sie mozesz sie dosta¢ w miejsca
normalnie niedostepne. Popekany przyczepny blok - po zaczepieniu sie o niego rozpada sie po kilku sekundach.

Niebieskie drzwi - otwierajg sie po strzeleniu w nie z jakiejkolwiek broni. Purpurowe drzwi - otwierajg sie po 5
strzatach z pociskéw (Missile). Zielone drzwi - otwieraja sie po strzale z Super Missile. Zotte drzwi - otwierane
za pomocg wybuchu Power Bomb. Szare drzwi - sg one zamkniete dopdki nie wykonasz jakiej$ czynnosci lub nie
pokonasz jakiego$ przeciwnika. Niebieska brama - otwierana za pomoca strzatu w przycisk. Zielona brama -
otwierana strzatem w przycisk za pomocg Super Missile. Uzupetnienie energii - panele, dzieki ktorym napetnisz
swojg energie do maksymalnego poziomu. Mozesz z nich korzysta¢ nieskonniczong ilosé razy. W celu uzycia wystarczy
tylko podej$¢ do takiego panelu z ktérej$ strony. Uzupetnienie pociskéw - panele, dzieki ktérym uzupetnisz rakiety
(Missile) do maksymalnego poziomu. Poza tym ma te same cechy co panel uzupetniania energii. Mapa - panele,
dzieki ktorym uzyskujesz zarys wszystkich zwyktych pomieszczen w danej strefie planety. Nie jest to jednak mapa
kompletna, gdyz niektére pomieszczenia musisz odkry¢ samemu. Uzywasz tych paneli jak pozostatych. Hibernator
- dzieki tym hibernatorom zapisujesz stan gry. Jezeli zginiesz lub konczysz gre, mozesz kontynuowac gre od ostatnio
wykorzystanego hibernatora. Statek kosmiczny Samus - wchodzac do niego uzupetniasz energie i cate uzbrojenie
do maksymalnego poziomu, a takze mozesz zapisa¢ stan gry. Tutaj takze musisz sie uda¢ podczas ucieczki z Zebes.

Statuy Chozo - pozostawione przez Chozo statuy o wygladzie pancerzy Chozo mogg pomoéc Samus lub trzymaé w
rece jajo zawierajace rézne udoskonalenia do pancerza. Jajo - wspomniane wyzej jajo, zawierajgce rézne dodatki.
Aby taki dodatek zebrac¢, nalezy najpierw rozbic jajo.

Na poczatku gry Samus posiada ograniczone zdolnosci i arsenat. Poza standardowymi umiejetnosciami potrafi ona
odbijac¢ sie od $cian, wykonujac Wall Jump. Odskok taki wykonuje sie w momencie, gdy doskoczymy (kierunek + skok)
do Sciany z kierunkiem, w ktérym chcemy sie odbi¢ + skok. Wymaga to odrobiny treningu, zwtaszcza wielokrotny
odskok, ale umiejetnos¢ ta okazuje sie bardzo przydatna w pézniejszym etapie gry. Pancerz Samus wyposazony jest
takze w dziatko energetyczne zamontowane na przedramieniu (Beam Cannon). Jednakze w czasie gry zdobywamy
dodatkowe umiejetnosci, nowe uzbrojenie oraz ulepszenia do dziatka. Na poczatku gry Samus posiada podstawowe
dziatko, ktére jednak po pewnym czasie moze okazac sie niewystarczajace. Dlatego tez gdzieniegdzie
porozmieszczane sg do niego ulepszenia.

Charge Beam - dodatek ten umozliwia natadowanie energii dziatka i wystrzelenie silniejszego pocisku. tadowanie
wykonujemy poprzez dtuzsze przytrzymanie przycisku strzatu. Ice Beam - umozliwia wystrzeliwanie promieni
zamrazajgcych. Dziatajg one na takiej zasadzie, ze zanim przeciwnika zlikwidujesz najpierw go zamrazasz. Dopiero
tak zamrozonego przeciwnika likwiduje nastepny strzat. Zamrozeni przeciwnicy mogg by¢ wykorzystani jako grunt
zanim odtajaja. Dodatek ten zwieksza takze skutecznos¢ dziatka przeciwko niektorym rodzajom przeciwnikow.
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Wave Beam - powoduje, ze promienie wystrzeliwane z dziatka uzyskujg sinusoidalny ruch oraz stajg sie falg, ktéra
potrafi przenikaé przez przeszkody terenowe. Umozliwia to np. ostrzelanie przeciwnika znajdujgcego sie za $ciana.
Dodatek ten takze zwieksza site razenia dziatka. Spazer - dzieki temu dodatkowi, dziatko wystrzeliwuje trzy
réwnolegte pociski energetyczne. Przez co zwieksza sie nie tylko sita, ale takze pole razenia dziatka. Plasma
Beam - dzieki temu dodatkowi, dziatko wystrzeliwuje dwa zabdjcze promienie plazmy. Jest to najsilniejszy dodatek do
dziatka.

Wszystkie ulepszenia, poza wykluczajacymi sie wzajemnie Spazerem i Plazmg, mozna uzywac¢ jednoczesnie.

Oprécz pociskdw energetycznych dziatko Samus potrafi wystrzeliwac inne pociski. Aby ich uzyé, nalezy przetaczy¢ na
dany rodzaj uzbrojenia ukazany na gérnym pasku.

Missile - rakiety o sredniej sile eksplozji. Zebranie pakietu zwieksza ilos¢ maksymalnie mozliwych do posiadania
rakiet o 5. Maksymalnie w grze mozna mie¢ 230 tych rakiet. Super Missile - super rakiety o duzej sile eksplozji.
Zebranie pakietu zwigksza ilos¢ mozliwych do posiadania super rakiet o 5. Maksymalnie w grze mozna mie¢ 50 takich
rakiet. Grappling Beam - promien energetyczny umozliwiajacy chwytanie sie réznych obiektow - zaréwno
przyczepnych blokéw, jak i niektorych przeciwnikéw. Po chwyceniu sie czegos mozna sie rozhustac i dzieki temu
wskoczy¢ w niektore normalnie niedostepne miejsca. Promien ten tez mozna uzy¢ do chwytania obiektéw, a takze jako
bron ofensywna, lecz raczej o stabej sile i zasiegu.

Takze pancerz Samus moze by¢ ulepszany. Dodatki, ktore mozna zebra¢ w czasie gry to:

Energy Tank - zbiornik z dodatkowa energig do pancerza. Kazdorazowe zebranie takiego zbiornika zwieksza
wytrzymatos¢ pancerza o 100 punktow energii. Maksymalnie mozna zebra¢ 14 takich zbiornikow. Reserve Tank -
zbiornik rezerwowy z energia, z ktérego mozna uzupeni¢ energie pancerza. Kazdy zbiornik rezerwowy ma, podobnie
jak zbiornik energii, pojemnos$¢ 100 punktéw energii, a w czasie gry mozna ich zebra¢ 4. Zbiorniki te dziatajg w dwdch
trybach - automatycznym i recznym. W trybie automatycznym cata energia ze zbiornikdw rezerwowych zostaje
przekazana do pancerza automatycznie, gdy energia pancerza osiagnie poziom 0. W trybie recznym musimy sami
przekazac te energie. Pamieta¢ jednak nalezy, ze w trybie recznym, gdy energia pancerza osiggnie 0, Samus ginie,
wiec wygodniejszy jest tryb automatyczny. Varia Suit - dodatek do pancerza zmniejszajacy otrzymane obrazenia o
25% oraz umozliwiajacy przebywanie w gorgcych rejonach, gdzie przebywanie normalnie konczy sie szybka utratg
energii. Gravity Suit - dodatek do pancerza zmniejszajacy otrzymane obrazenia o 50% oraz umozliwiajacy
normalne poruszanie sie w ptynach. Umozliwia on takze w potaczeniu z Varia Suit bezkarne przebywanie w zwyklej
lawie. Morphing Ball - dzieki temu dodatkowi, Samus moze przybieraé postac kuli. Toczac sie w tej postaci,
mozesz przedostac sie przez waskie szczeliny. Aby zamieni¢ sie w kule, trzeba w czasie kucania wcisnaé kierunek dot.

Bomb - umozliwia podktadanie czasowych bomb o sredniej sile wybuchu podczas przebywania w formie kuli.
Mozna je wykorzystaé zaréwno do rozwalania blokéw, jak i atakowania przeciwnikow. Pamietaj jednak, ze bomby
wybuchajg dopiero po okoto 2 sekundach, a przeciwnikéw razi tylko wybuch, wiec wykorzystanie ich jako broni wymaga
matego treningu. Power Bomb - bomba mocy, ktérej wybuch nie tylko ma bardzo duzg site, ale takze razi wszystko
na ekranie. Zebranie pakietu zwigeksza ilos¢ maksymalnie mozliwych do posiadania bomb o 5, maksymalnie do 50. Aby
ich uzywaé, musisz przetgczy¢ na gérnym panelu na te bomby oraz by¢ w formie kuli. Hi-dJump Boots - buty
umozliwiajgce wyzsze niz normalnie skoki. Spring Ball - dodatek umozliwiajacy skoki w formie kuli. Speed
Booster - dzieki temu dodatkowi, aktywuje sie mozliwo$¢ super szybkiego biegu, zwanego super szybkoscig (Super
Speed). Aktywujesz jg po prostu biegnac przez diuzszy czas, ale nalezy mie¢ wystarczajacy ilo$¢ miejsca na rozbieg,
najlepiej dtugie tunele. Speed Booster umozliwia takze uzycie super skoku (Shinespark). Aby go uzy¢, nalezy podczas
super szybkosci wcisng¢ kierunek dot. Samus wtedy zacznie migac. Nastepnie dajac skok lub bok + skok wykonasz
Shinespark. Mozna oczywiscie wykona¢ Shinespark na ukos, dajac odpowiedni kierunek ukosu + skok. Jednakze nie
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nalezy uzywac zbyt czesto Shinespark, gdyz podczas jego wykonywania nastepuje utrata energii. Space Jump -
jest to dodatek, ktéry umozliwia odbicie sie gdziekolwiek. Wykonuje sie go identycznie jak odbicie od Sciany, ale mozna
je wykonaé¢ w dowolnym miejscu. Moze to by¢ zaréwno woda, lawa, jak i nawet przestrzeh. Po nauczeniu sie
korzystania z tego dodatku mozna Samus dostownie fruwacé i dostac¢ sie praktycznie wszedzie. Screw Attack -
dodatek ten rozszerza dziatanie Space Jump. W czasie skoku pancerz Samus wytwarza pole plazmy o bardzo duze;j
sile. Dzieki temu polu, pancerz Samus w czasie skoku staje sie bardzo grozng bronia, gdyz mozna sie "wkreci¢"
praktycznie w kazdego przeciwnika. X-Ray - dzieki temu dodatkowi, mozliwe jest ogladanie jak naprawde
wygladajg $ciany. Pozwala to odkry¢ wiekszos¢ (choé nie wszystkie) sekretow i tajnych przejsé. Aby uzyé
"rentgenowskiego widzenia", musisz przetgczy¢ sie na nie na gérnym panelu, mimo iz nie jest to uzbrojenie. Po
przetagczeniu mamy dostepne podgladanie po przytrzymaniu klawisza biegu. Warto wspomniec¢, ze podczas oglagdania
zatrzymuje sie akcja gry.

W czasie gry takze mozesz zebrac przedmioty uzupetniajgce energie i uzbrojenie. Sg one losowo pozostawione po
zabitych przeciwnikach.

Small Energy REefill - maty pakiet energii uzupetniajacy 5 punktow energii pancerza. Pojawia sie on jedynie wtedy,
gdy poziom energii nie jest petny. Big Energy Refill - duzy pakiet energii uzupetniajacy 20 punktow energii

pancerza. Pojawia sie on jedynie wtedy, gdy poziom energii nie jest petny. Missile Refill - pakiet uzupetniajacy 2
rakiety (Missile). Pojawia sie on jedynie wtedy, gdy ilo$¢ Missile nie jest maksymalna. Super Missile Refill - pakiet
uzupetniajacy 1 Super Missile. Pojawia sie on jedynie wtedy, gdy ilos¢ Super Missile nie jest maksymalna. Power

Bomb REefill - pakiet uzupetniajacy 1 Power Bomb. Pojawia sie on jedynie wtedy, gdy ilos§¢ Power Bomb nie jest
maksymalna.

W czasie gry napotkamy réznych przeciwnikéw. Jednych zlikwidowac sie da zwyktym strzelaniem, innych okreslonym
rodzajem broni, a jeszcze inni sg praktycznie niezniszczalni i mozna ich najwyzej zamrozi¢. Poza zwyktymi
przeciwnikami napotkamy po drodze pod-bosséw (Sub-Boss) i bosséw (Boss).

Torizos - petnig role straznikdéw pozostawionych przez Space Pirates, aby strzegli sekretéw. Spore Spawn -
sztucznie wytworzona przez Space Pirates roslina. Aby zlikwidowac¢ tego przeciwnika, nalezy strzela¢ w rdzen, ktéry co
pewien czas jest odstaniany. Botwoon - waz morski, ktéry wychodzi i chowa sie do otworéw w $cianie. Nalezy mu
strzela¢ w teb, gdy tylko sie wychyli z ktéregos z otwordw. Crocomire - skéra tego przeciwnika to bardzo twardy
pancerz. W zwigzku z tym jest on praktycznie catkowicie odporny na ostrzat. Na szczescie jest wrazliwy na kwas. W
zwigzku z tym trzeba go zepchnaé do kwasniej lawy poprzez strzelanie mu w pysk rakietami, gdy go tylko otworzy.
Omega Pirates - w grze napotkasz tylko dwéch Omega piratéw. Sg oni wrazliwi na ostrzat tylko i wytacznie przy
zmianie koloru podczas ataku, a na dodatek tylko od tytu. Kraid - jeden z czterech bossow-straznikow. Jest on
najwiekszym przeciwnikiem w grze, na dodatek ma tylko wrazliwe gardto (dostownie). Nalezy mu wiec strzela¢ w pysk,
gdy tylko go otworzy. Phantoon - jeden z czterech bosséw-straznikow. Istota bedaca kosmicznym fantomem,
posiadajgca umiejetnosci niewidzialnosci i zamiany w niematerialng forme. Wrazliwa jest ona tylko w formie materialne;j.

Draygon - jeden z czterech bossow-straznikow. Potwor morski, ktory jest wrazliwy na elektryczno$é. Mozna go
zlikwidowac strzelajgc do niego lub gdy chwycisz sie Samus, za pomoca Grappling Hook, elektryzujacych szczatkéw
pozostatych po rozwaleniu dziatek. Ridley - jeden z czterech bosséw-straznikow. Jest on najwazniejszym z
czterech straznikow i "prawg reka" Mother Brain. Mother Brain - gtéwny przeciwnik w grze. Matka M6zg znajduje
sie w samym $rodku Tourian, umieszczona w kontenerze z grubego szkfa. W zwigzku z tym musimy najpierw zrobi¢
dziure w tym kontenerze.

W czasie ucieczki z Zebes mozesz uratowac napotkanych wczesniej przedstawicieli rasy Etecoon (zielone,

matpkopodobne stworzonka, ktére pokazujg Samus uzycie Wall Jump) oraz Dachora (ptakopodobny stworek
pokazujacy Samus uzycie Spineshine). Wystarczy przed wejsciem na statek kosmiczny odwiedzi¢ pomieszczenie, w
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ktorym byta do zebrania bomba (znajduje sie ono tuz pod samym statkiem). Nastepnie nalezy strzeli¢ w $ciane po
prawej stronie, otwierajac tajne przejscie. Gdy to zrobisz, to podczas sekwencji koricowej wida¢ purpurowy promyk
wystrzelony z planety przedstawiajacy statek, ktérym odlatujg stworki.

W grze wystepujq takze trzy rézne zakonczenia, w zaleznosci od tego jak szybko skonczysz gre. Jezeli ukonczysz jg
powyzej 5 godzin, Samus jest pokazana w koncéwce w petnym pancerzu. Jezeli natomiast zmiescisz sie w limicie 5
godzin, Samus pojawia si¢ bez hetmu. Jezeli natomiast ukohczysz gre w czasie ponizej 3 godzin, Samus pojawia sie
bez pancerza, w czarnym bikini.

Przydatne mogaq tez sie okaza¢ specjalne techniki:

0

Bomb Jump - jezeli Samus w postaci kuli, podczas wybuchu bomby, znajduje sie na niej, kula zostaje wystrzelona lekko
w gore. Mozna w tym momencie podtozy¢é w powietrzu nastepne. Przy odpowiednim ich rozmieszczeniu mozna
wykorzystujgc sekwencje wybuchow wybié sie w postaci kuli praktycznie na nieograniczong wysokos¢, zalezng tylko od
umiejetnosci gracza.

Charge Attack - aby wykonac ten atak, nalezy przytrzymujac przycisk strzatu natadowac bron. Nastepnie caty czas
trzymajac przycisk strzatu wykonaé skok. W tym momencie natadowana energia z broni jest przekazywana na pancerz.
W efekcie koncowym otrzymujemy atak podobny do Screw Attack.

Special Bomb - wykonuje sie jg aktywujac tylko jeden rodzaj broni i Charge, a nastepnie zaznaczajac Power Bomb na
panelu wyposazenia. Wdwczas przytrzymujgc przycisk strzatu, tak jak przy zwyktym Charge, aktywujemy specjalne
bomby.

Wave Beam + Charge = Wave Bomb.

Spazer + Charge = Spazer Bomb.

Ice Beam + Charge = Ice Shield.

Plasma Beam + Charge = Plasma Bomb.

Energy Recharge - uzupetnia do maksymalnego poziomu ilo$¢ energii. Aby go wykonaé¢, musisz mie¢ ponizej 50
jednostek energii i catkiem puste zbiorniki oraz co najmniej 10 Missiles, 10 Super Missiles i 11 Power Bomb. Nastepnie
trzeba podtozy¢ Super Bomb (te 11), a nastepnie przytrzymacé przyciski L, R, X i dét dopdki Samus nie zostanie
otoczona kulg energii.

Na zakonczenie ocena gry pod wzgledem grafiki i muzyki. Zaréwno grafika jak i animacja stoi w tej grze na bardzo
wysokim poziomie. Wszystkie elementy otoczenia, przeciwnicy, pociski, bonusy, jak i sama Samus sg szczegétowo
przedstawione i animowane. Wszystko jest kolorowe i urozmaicone, ale nie jest przesadzone, co mogtoby doprowadzic¢
do braku czytelnosci. Dodatkowo efekty przezroczystosci, jak np. mgta czy woda, dopetniajg oprawe graficzna.
Sprawia to, ze gra prezentuje sie wizualnie bardzo interesujgco. Motywy muzyczne przewijajace sie w grze majg
przyjemne brzmienie i niejednokrotnie sg odpowiednio dopasowane do akcji, przez co oprawa muzyczna buduje
dodatkowo klimat. Takze dzwieki sg niezte i odpowiednio dobrane, a nawet wystepuja sample mowy. Podsumowujac,
oprawa audiowizualna doskonale uzupetnia grywalno$é. Powoduje to, Zze gra jest pozycjg wrecz obowigzkowa dla
prawdziwych graczy.
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